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で も 多 く の ユ ー ザ ー を 獲 得 す る た め に は、
Android と iOS の両方に対応することが望まし
い。そのような状況の中、マルチプラットフォー
ム開発に対応した開発エンジンが存在感を増して
いる。その開発エンジンの中で cocos2d-X と 


















































UI の 開 発 が 求 め ら れ る。本 研 究 で は NGUI
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　UI と同様に、現状では Unity 内のツールを用
いて、複雑なアニメーションも作ることが難しく、
効率が悪い。それを簡単に、効率よく作ることが
出 来 る た め に 開 発 し た ツ ー ル が FLATOUT



















































































約 3.6 分 約 1.1 分
約 350MB 約 100MB
端末での変換※ なし 0.1 秒未満
１研究概要 
　モバイルアプリケーション開発において、少し
で も 多 く の ユ ー ザ ー を 獲 得 す る た め に は、
Android と iOS の両方に対応することが望まし
い。そのような状況の中、マルチプラットフォー
ム開発に対応した開発エンジンが存在感を増して
いる。その開発エンジンの中で cocos2d-X と 
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　UI と同様に、現状では Unity 内のツールを用
いて、複雑なアニメーションも作ることが難しく、
効率が悪い。それを簡単に、効率よく作ることが
出 来 る た め に 開 発 し た ツ ー ル が FLATOUT
（Flash to Unity の略）ツールである。FLATOUT
ツールを用いることで、複雑な 2D アニメーショ
ンを作成することができる Flash のデータを
Unity 上で簡単に変換、再生が可能となった。パ
フォーマンスの面でも、アニメーションで使用さ
れているテクスチャを一つの画像ファイルに結合
（アトラス化）・アルファチャンネル用のカラー＆
白黒画像にすることで、従来の手法以上にメモリ
の負荷を軽減することができた（図１）。
（３）ネットワーク関連
　アプリケーションにおけるネットとの連携は開
発 を行う企業・チームなどで様々なアプローチ
が存在する。従来の手法での通信は、大容量のファ
イルなどを扱うことに不向きであり、アプリケー
ションに大きな負荷をかけてしまう。本研究では
ネットワーク通信を素材ファイルの取得用・パラ
メータなどの通信用の二つの用途で選択して使用
できるようにした。
　結果、アプローチは違うが、どちらの通信でも、
やり取りするデータを圧縮・暗号化することで、
従来の通信よりも、高速化・安全性の保持が可能
となった（図２）。
４制作ゲーム「未完成＊ユートピア」
　本研究で開発したシステムを用いて、スマート
フォンゲームの開発を行った。
〇概要
　箱庭の空間にやってきた主人公（プレイヤー）
が、箱庭の住人と交流・メイキングすることで、
箱庭の世界を発展させていくシミュレーション
ゲーム。現在は、ルームをメイキングしたり、住
人（ヒロイン）と会話を楽しむことができる。また、
このゲームは、ユーザーのデータをサーバー上で
管理しているため、容易にアップデートすること
で、後々様々なコンテンツを追加することができ
る。
〇ゲームの遊び方・目標
　箱庭上に表示されるオブジェクトにタッチする
ことで、アイテムが入手できたり、様々な反応を
楽しむことができる。プレイヤーはそんな箱庭を
自分好みに改造して、オリジナルの箱庭を作り、
箱庭世界を発展させていく（図３）。
〇素材データの管理
　バグなどの被害を最小限にするために、素材
データは各オブジェクトごとに分かれており、一
度ダウンロードすることでローカルに保存され
る。ユーザーは任意でキャッシュをクリアするこ
とも可能。
〇ネットワークシステム
　ゲームのデータは逐一サーバーに送信され、更
新情報や、追加のリソースデータ、各ユーザーの
セーブデータなどの管理は概ねサーバで管理され
ている。現在は、登録されているユーザー間で、
箱庭を行き来できる。
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図１︓既存アニメーションとの比較
図３︓ゲームの目標
※圧縮・暗号化などの一連の処理
図２︓ゲームの素材ファイル（100 ファイル）の通信速度比較
